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a noticia no fue 

ninguna sor- 

presa, pues ya 
se veía venir desde 
hace semanas: Ouan- 
tum Break, el exclu- 
sivo más esperado 
de Xbox One, de los 
mismos creadores de 
Alan Wake, dejará de 
ser exclusivo y será 
lanzado para PC el 
mismo día que lo hará 
para la consola. 


Más aún, es un he- 
cho que en el futuro 


Editor General 


la gran mayoría de los 
juegos que serían ex- 
clusivos de One ahora 
se podrán jugar tam- 
bién en ordenadores 
con Windows 10, es 
decir, ya no será obli- 


gatorio comprarse 
una One para disfru- 
tar de títulos como 
el esperado Gears of 
War 4 o Scalebound. 


La noticia causó ron- 
cha entre muchos fa- 
náticos de One y por 
mucho que el jefazo 
de la división Xbox, 
Phil Spencer, haya in- 
tentado explicar mi 
impresión es clara: la 
decisión refleja que 
para Microsoft la ca- 
rrera contra Sony por 


la nueva generación 


ya está perdida. Así 


de corto y así de claro. 


Hace algunos meses, 
alabé la política de 
Microsoft en orden a 
luchar por revertir la 
diferencia de ventas 
con PlayStation 4 a 
punta de exclusivos, 
tal como hizo Sony en 
la generación pasada. 


Pues esta noticia ter- 
mina de golpe con 
eso y yo, como dueño 
de una One, no puedo 
sino sentirme estafa- 
do, tal como muchos 
lo han expresado, 
pues se nos vendió un 
centro de entreteni- 
miento en el cual po- 
dríamos disfrutar de 
experiencias únicas. 


Si el asunto es muy 


simple. Cuando uno 
decide comprar una 
One, una P54 o una 
Wii U la decisión pasa 
por dos factores prin- 
Cipales: en qué conso- 
la juegan los amigos y 
qué exclusivos tiene. 


Mi decisión, como la 
de muchos, pasó por 
lo segundo y, con esta 
decisión, esto último 
pierde todo sentido. 


Seguramente jugaré 
cada exclusivo que me 
interese ¡igualmente 
en la One, pero más 
por sentir que no per- 
dí el dinero que por 
otra cosa, pues en la 
práctica son muy po- 
Cas las ventajas de 
la consola por sobre 
el PC en términos de 
gráficos, de precio o 
de rendimiento. 
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UNA REALIZACIÓN DE 
$ eS playadictos 


TU COMUNIDAD GAMER 


Lo peor de la noticia, 
para mí, es que esto 
pone un tremendo 
manto de duda en 
torno a una eventual 
futura Xbox, lo que es 
muy malo para la in- 
dustria, pues con Nin- 
tendo lanzando palos 
de ahogado, vemos 
que se va perdiendo 
una competencia en- 
tre las plataformas 
que siempre favorece 
a los usuarios finales. 


¿Tendrá Microsoft un 
plan a largo plazo que 
no atisbamos? Ojalá... 
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JUEGOS DE HORROR 
Un repaso al pasado, presente y 
futuro del terror psicológico. 


EL ORIGEN DE MEGA MAN 
El bombardero azul regresa con 
una imperdible colección. 


SAMURÁIS EN ACCIÓN 
Los guerreros japoneses vuelven 
con un prometedor título indie. 
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encima, estelimás una de todos y que R 


volver a llevar a la'cima,con su quinta entrega. 


Felipe Jorquera Lastra 
*LdeA2O 


os amantes de 

los juegos de lu- 

cha estamos 
contando las horas 
para que se produz- 
ca el lanzamiento del 
nuevo Street Figh- 
ter. Y no es para me- 
nos, pues ya han pa- 
sado cerca de 7 años 
del lanzamiento de la 
cuarta entrega, que a 
pesar de los años se 
mantuvo vigente gra- 
cias a varias ediciones 
post lanzamiento, lo 
que le permitió ser el 
abanderado del géne- 
ro de lucha y torneos 
hasta ahora. 


Y el camino no ha 
sido para nada sen- 
cillo. Yoshinori Ono, 
productor de las úl- 
timas entregas de la 
franquicia, declaraba 
hace algunos años 
que no contaba con 
los recursos nece- 
sarios para realizar 
una nueva entrega 
de Street Fighter, lo 
que llegó rápidamen- 
te alos oídos de Sony, 
que prestó ayuda fi- 
nanciera para que el 
título viera la luz de 


forma exclusiva en 
PlayStation 4, dejan- 
do de lado a los juga- 
dores de Xbox One y 
dándole un duro gol- 
pe a la competencia. 


Por fortuna, el títu- 
lo sí llegará a PC para 
los que no dispongan 
de una PS4 y eso no 
es todo, pues Street 
Fighter V permitirá 
los enfrentamientos 
online entre los ju- 
gadores de PC y PS4, 
algo poco usual en los 
tiempos que corren, 
pero que sin duda per- 
mitirá ampliar el aba- 
nico de los jugadores 
en línea. 


Ahora vamos a lo que 
realmente importa en 
un título de lucha: la 
jugabilidad. El juego 
de Capcom contendrá 
bastante añadidos en 
cuanto a lo jugable, lo 
que permitirá la en- 
trada de nuevos juga- 
dores de forma más 
sencilla, pero a la vez 
añadirá nuevos desa- 
fíos a los pro player. 


Como primera nove- 


dad respecto a su an- 
terior entrega vere- 
mos que debajo de la 
barra de vida tendre- 
mos una pequeña ba- 
rra de aturdimiento, 
que al llenarse dejará 
a nuestro persona- 
je O al rival en modo 
“stun” (aturdido) que 
hemos visto en otras 
entregas. Los clásicos 
pajaritos que le vue- 
lan en la cabeza a los 
personajes y nos per- 
miten continuar con 
nuestro ataque sin 
que el oponente se 
pueda defender. 


Nos vamos hacia las 
esquinas inferiores y 
encontraremos la ba- 
rra de EX, que tam- 
bién estaba en Street 
Fighter 4, pero que en 
esta ocasión contará 
con sólo tres barras, a 
diferencia de las cua- 
tro que veíamos en el 
anterior título. 


Para los que conozcan 
la utilidad de la barra 
EX, les contamos que 
con ella podremos 
realizar ataques más 
potentes con nues- 


tro personaje y que al 
cargar las 3 barras 
podremos realizar 
el Critical Art, que 
vendría siendo el mo- 
vimiento definitivo y 
poderoso de cada lu- 
chador. 


Otra de las novedades 
que encontraremos 
en esta quinta entre- 
ga en materia jugable 
será la barra de “V” 
o V- Gauge, que aquí 
se dividirá en tres: los 
V-Triggers, V-Rever- 
sals y V-Skill. 


Cada personaje con- 
tará con un sistema 
de combate único en 
Street Fighter V y, 
por ende, tendremos 
diferentes barras de 
V-Gauge. De este 
modbo, algunos lucha- 
dores tendrán más 
barras que otros. 


Partamos por los 
V-Skill, que son ha- 
bilidades únicas para 
cada personaje. Ac- 
cederemos a ellas 
pulsando puñetazo 
y patada media. Por 
ejemplo, con Bison 


tendremos la posibili- 
dad de robar algunos 
proyectiles de nues- 
tros rivales y lanzarlos 
de vuelta, con Ryu po- 
dremos hacer el clási- 
co parry o con R.Mika 
tomaremos el micró- 
fono para dar un dis- 
curso y potenciar así 
nuestras habilidades. 


Los V-reversals son 
contraataques que 
podemos realizar 
mientras estamos de- 
fendiéndonos de los 
ataques de los ene- 
migos. Algo parecido 
al “Alpha Counter” de 
los juegos de la saga 
Street Fighter Alpha. 


Para realizar el mo- 
vimiento tendremos 
que cubrirnos, presio- 
nar hacia adelante y 
lanzar tres puñetazos 
O las tres patadas. 


Para terminar tendre- 
mos los V-Trigger, que 
dependiendo de cada 
personaje nos  da- 
rán diferentes habi- 
lidades. Así, algunas 
potenciarán a nues- 
tro luchador y otras 


añadirán nuevos ele- 
mentos. A diferencia 
de las otras técnicas, 
para realizarlos debe- 
remos tener la barra 
completa de V-Gauge 
y presionar combo y 
patada fuerte. 


En cuanto a los mo- 
dos de juego que 
vendrán de inicio, 
tendremos seis. 


Partimos por el ya 
clásico Tutorial para 
aprender todos los 
movimientos y com- 
binaciones de nues- 
tros personajes. Lue- 
go lo sigue el Training 
Mode, donde apren- 
deremos combinacio- 
nes más complejas. 


El Character Story 
nos contará una pe- 
queñahistoriade cada 
personaje, mientras 
Network Battle será 
el típico modo onli- 
ne que nos permitirá 
medirnos con rivales 
de todo el mundo. 


Por último, tenemos 
el modo Survival, que 
nos permitirá enfren- 


tarnos a una serie de 
rivales bajo ciertas 
condiciones especia- 
les, y el Capcom Fi- 
ghters Network, en 
el cual podremos ver 
nuestras  estadísti- 
Cas y revisar tanto 
nuestras repeticiones 
como también las de 
otros usuarios. 


En cuanto a la platilla 
de personajes, esta 
llegará a la no despre- 
ciable suma de 16 de 
lanzamiento, entre 
los cuales veremos a 
algunos clásicos y a 
incorporaciones  to- 
talmente nuevas. 


Si bien la plantilla ini- 
Cial puede resultar 
algo reducida, Cap- 
com ya tiene planes 
para lanzar nuevos 
personajes a lo largo 
del año, entre los que 
se encuentran Alex, 
que llegará en marzo, 
mientras que tam- 
bién se han confir- 
mado que le seguirán 
Guile, Balrog, Ibuki, 
Juri y Urien. 


Una de las noveda- 


des más aplaudidas 
ha sido la implemen- 
tación del Fight Mo- 
ney, moneda que 
conseguiremos cum- 
pliendo algunos retos 
y jugando en el modo 
online, entre otras 
cosas, permitiéndo- 
nos poder comprar 
los personajes que 
vayan llegando com- 
pletamente gratis. 


Claro, si no tienes 
tiempo para ganar 
este dinero virtual, 
también existirá la 
moneda Zenmny, la 
cual podremos adqui- 
rir con dinero real. 


Todo apunta que el 
inminente lanzamien- 
to de Street Fighter 
V, esta semana, será 
por todo lo alto. Tiene 
todo para lograrlo y a 
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un modo historia (lle- 
gará con una actua- 
lización gratuita en 
junio), el juego posee 
todos los elementos 
para ser de nuevo el 
referente máximo en 
los juegos de lucha. 


| Fire Emblem: Fates 


Tes el Intelligentfsystems 
traefahorafunalhistorialdivididafenfdosfentiegasfépicas” 


Coyuesty cti eches pera Niniendo 2108, 


SS, lomerio Remúfrez Eñez 
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ras la  exito- 
sa entrega de 
Fire Emblem: 


Awakening, que a 
más de un nuevo fan 
introdujo en la vetera- 
na saga de Nintendo, 
ahora la franquicia 
vuelve en forma ex- 
clusiva -una vez más- 
a 3DS bajo el nombre 
de Fire Emblem: Fa- 
tes, Cuyo mayor cen- 
tro de atención re- 
caerá esta vez en la 
forma elegida para su 
comercialización. 


Siguiendo el ejem- 
plo de Pokémon (por 
nombrar al referente 
más popular), Fates 
no vendrá en una, 
sino en dos versio- 
nes, que prometen 
ser distintas tanto en 
unidades como obje- 
tos, mapas y eventos 
de la historia. Pero, 
como quien aguan- 
ta un golpe puede 
aguantar tres, resulta 
que el final del juego 
será un DLC de pago 
llamado Revelation. 


Como ocurría con la 
anterior entrega, Fa- 
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tes nos permitirá per- 
sonalizar a nuestro 
avatar a gusto, claro 
que siempre dentro 
de las limitaciones del 
editor de personajes. 
Y contará con la par- 
ticularidad de haber 
sido criado por el rei- 
no de Nohr y, a la vez, 
tener legitima sangre 
real del reino de Hos- 
hido, rival de la nación 
que nos ha criado. 


Esto terminará reper- 
cutiendo en que, en 
un punto aún tempra- 
no de la aventura, se 
nos hará elegir entre 
ambos reinos. Pero 
como en Intelligent 
Systems escuchan a 
los fans y saben de las 
quejas de éstos en el 
anterior Awakening, 
por el hecho de que 
nuestras elecciones 
eran tan relevantes 
como un “inicio la die- 
ta el lunes”, nos han 
escuchado y la cosa 
adquirirá tal relevan- 
cia que será nuestra 
billetera quien decida. 


De esta forma nacen 
las dos versiones base 


del juego. Una bajo 
el subtítulo de Con- 
quest mientras que 
la otra será Birthri- 
ght. Así, dependiendo 
de qué compremos, 
nuestra decisión se 
reflejará en dicho mo- 
mento de la historia. 


Esto la hará variar al 
punto de salir la mis- 
ma Nintendo a asegu- 
rar que serán dos jue- 
gos completamente 
distintos, cada uno 
con sus propias mi- 
siones, batallas, per- 
sonajes, videos, diá- 
logos y objetos. Sin 
olvidar el propio de- 
sarrollo argumental 
que finaliza con el ter- 
cer juego en forma de 
DLC ya mencionado. 


Otro factor diferen- 
ciador es el de la di- 
ficultad, siendo Con- 
quest la parte de la 
aventura con retos 
más complejos y de- 
jando a Birthright 
como la más simple. 
Aunque es un fac- 
tor algo irrelevante 
(por poner una pa- 
labra rápido y mal), 


pues como ocurría en 
Awakening  elegire- 
mos entre distintas 
dificultades y modos. 


Las escalas de dificul- 
tad son lo de siempre; 
normal, difícil, muy di- 
fícil y “quiero que me 
rompan las bolas”. En 
cambio, una de sus 
“novedades” recae en 
los modos de juego, 
los cuales se dividen 
en Classic (nuestras 
unidades cuentan con 
muerte permanente 
si llegan a caer en ba- 


talla), Casual (nues- 
tras unidades caídas 
reviven en el siguien- 
te capítulo) y Phoenix 
(que da la gran venta- 
ja de revivir a nues- 
tras unidades caídas 
al siguiente turno). 


En cuanto a noveda- 
des jugables, el trián- 
gulo de armas que 
dictaba ventajas y 
desventajas depen- 
diendo de qué arma 
enfrentaba a que 
arma ha mutado de la 
simpleza de espadas 


> hachas > lanzas > 
espadas a algo más 
rebuscado como lo 
es espadas y magias 
> hachas y flechas > 
lanzas y armas ocul- 
tas > espadas y ma- 
gias. Todo esto sin 
tocar la debilidad de 
las unidades aladas 
frente a las flechas. 


Un factor que me re- 
sulta más relevante, 
pero que no es nove- 
dad en la saga, es que 
ahora las armas no se 
degradan, de modo 


que ya no necesita- 
remos repararlas 0 
preocuparnos de re- 
ponerlas para no que- 
darnos vendidos en 
mitad de una batalla. 
Regla que excluye a 
los bastones de uni- 
dades sanadoras que 
siguen contando con 
usos limitados. 


Dicha ventaja se ve 
equilibrada con la pe- 
nalización que trae el 
usar armas de mayor 
rango o mejor mate- 
rial. Por ejemplo, un 
arma de bronce es 
incapaz de conseguir 
un golpe crítico, pero 
goza de un mayor 


porcentaje de eva- 
sión a dichos golpes, 
en cambio las armas 
de valor, que siempre 
contaron con la ven- 
taja del doble golpe, 
ahora nos penaliza- 
rán bajando nuestra 
defensa y resistencia. 


Otra novedad del jue- 
go es el comando 
Dragon Veins, habi- 
lidad disponible para 
un selecto grupo de 
personajes entre los 
cuales entra nuestro 
avatar. Nos permi- 


tirá desde ejecutar 
ataques devastado- 
res que afecten a un 
grupo de unidades 


enemigas hasta per- 
mitirnos manipular el 
entorno, como para, 
por ejemplo, crear un 
puente que nos deje 
llegar a otra parte del 
mapa para bueno... 
hacer lo que sea que 
debamos hacer allí. 


El sistema de Pair Up 
quetantosele alabó a 
Awakening y permitía 
juntar dos unidades 
como si fueran una 
sola, gozando de au- 
mentos en sus esta- 
dísticas, se mantiene 
en esta entrega, pero 
ahora contando con 
la novedad de poder 
emparejar nuestras 


unidades antes del 
combate. Además, 
las unidades que con- 
traigan matrimonio 
pueden aprender la 
clase de su pareja. 


Otro agregado más en 
lo jugable, pero algo 
más superficial es My 
Castle, que al esti- 
lo de Suikoden, pero 
mucho más simple, 
nos permitirá tener 
nuestro propio casti- 
llo para verlo crecer. 
Construir herrerías O 
tiendas de provisio- 
nes nos dará accesos 
a nuevos objetos a 
medida que vayamos 
subiendo el nivel de 
estas construcciones. 


También será nuestro 
lugar de socialización. 
Es dónde afianzar las 
amistades y amores 
entre nuestras unida- 
des. Sera aquí donde, 
através de Spotpass y 
Streetpass podemos 
invitar a otros avata- 
res a intercambiar ob- 
jetos comprando en 
sus tiendas o ellos en 
las de nosotros, siem- 
pre que dichos obje- 


tos estén disponibles 
en la versión del juego 
que poseamos. 


Esto también dará 
escenario para bata- 
llar contra otros juga- 
dos. Podemos ser no- 
sotros los invasores 
del castillo de otros o 
simplemente defen- 
der el nuestro. Serán 
batallas que pondrán 
en peligro los edificios 
del castillo que haga 
de escenario, además 
de a nuestras unida- 
des. Suena terrible, 
pero no. Luego de la 
batalla todo volverá 
a la normalidad y, si 
hemos resultado ven- 
cedores, podremos 
reclutar al avatar del 
jugador enemigo. 


Hablaría de la censu- 
ra -0 adaptación- que 
ha sufrido el juego en 
su versión occidental, 
pero creo que en este 
caso es algo al pedo. 
Que no me dejen aca- 
riciar a mis waifus no 
lo hace ni peor ni me- 
jor juego. Oue me mo- 
difiquen un diálogo o 
evento que se puede 


considerar homofóbi- 
co siempre será com- 
prensible si nos pone- 
mos a pensar que Fire 
Emblem: Fates es un 
juego para público de 
12 años en adelante. 


¿Cuándo creo válido 
alzar la voz en estos 
casos? Si en juegos 
como Fatal Frame: 
Maiden of Black Wa- 
ter me quitas los biki- 
nis siendo que el jue- 
go es para adultos. 


Algunos dirán que 
soy un imbécil -y tie- 
nen toda la razón del 
mundo-, pero lo que 
sí me toca las pelotas 
es que Fates no ven- 
ga con la opción de 
elegir las voces origi- 
nales cuando su pre- 
decesor si contaba 
con dicha cualidad. 


Como sea, censura- 
do, adaptado o como 
gusten llamarlo, Fire 
Emblem: Fates llega- 
ras al país este día 19 
de febrero, en exclusi- 
va, nuevamente para 
3DS, pero ahora sin 
las voces en japonés... 
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Juegos de terror psicológico 


HORROR ATEMPORAL 


Experimentar una de las emociones más intensas a través 
de un videojuego es algo que se convierte en todo un 
desafío... pero uno que muchos estamos encantados de 
afrontar. Eso es lo que nos propondrá Layers of Fear. 


René Quezada 
F*Lynhánder 
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uizás, lo más 

apropiado an- 

tes de entrar 
en detalles sea poner- 
nos de acuerdo en el 
concepto al cual nos 
referimos al hablar de 
terror psicológico. Y 
para ello debemos re- 
montarnos a más de 
dos siglos atrás, con 
autores connotados 
de cuentos y novelas 
de terror, siendo Ed- 
gar Allan Poe: el pio- 
nero en el uso de este 
término para referirse 
asus obras. 


Así, en esta modali- 
dad, podemos definir 
el terror piscológico 
como un subgénero 
de la ficción terrorffi- 
Ca, donde, como ca- 
bría esperar, la aten- 
ción del receptor se 
focaliza en los temo- 
res internos del pro- 
tagonista de la aven- 
tura, estando en la 
palestra sus culpas, 
creencias y supersti- 
ciones, así como las 
interpretaciones que 
el. mismo receptor 
puede darle a lo que 
puede observar. De 
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esta manera, el ho- 
rror no nace del mero 
susto sin aviso, sino 
que trata de suscitar- 
se sugestivamente a 
partir de los compo- 
nentes emocionales 
del receptor median- 
te efectos sutiles. 


En el caso de los vi- 
deojuegos, tales 
efectos pueden ser 
acústicos O visuales, 
pero no siempre pue- 
den identificarse en 
su totalidad. Necesa- 
riamente, esto da lu- 
gar a videojuegos con 
tramas enrevesadas y 
complejas, cuyos pro- 
tagonistas suelen te- 
ner una profundidad 
argumental significa- 
tiva y personalidades 
muy remarcadas. 


Dado lo anterior, es 
posible encasillar a un 
reducido número de 
títulos de horror den- 
tro de este esquema 
de terror psicológico, 
donde la corona de 
este subgénero, de 
manera indiscutible, 
la porta la mítica saga 
de Silent Hill, No obs- 


tante, existe un buen 
puñado de títulos que 
llevan esta bandera 
de manera más que 
digna (en muchos ca- 
sos, magistralmente) 
y, con el auge del de- 
sarrollo independien- 
te, han propiciado 
un auspicioso futuro 
para esta rama de las 
aventuras de terror. 


Más aún gracias al 
impulso que Hideo 
Kojima “y “Guillermo 
del Toro le dieron a la 
industria en su fallido 
intento de sobreco- 
gernos con un nuevo 
Silent Hill, gracias a su 
legendaria demo: P. T. 


DANTESCO INICIO 

El uso (y abuso) de la 
psicología del jugador 
y, al mismo tiempo, 
de los protagonistas, 
nació como tal de la 
mano de Silent Hill 
hace más de 17 años, 
durante la generación 
de PlayStation, sien- 
do ésta la respuesta 
de Konami ante el in- 
cipiente éxito de Cap- 
com y su Resident 
Evil dentro del mer- 


cado de videojuegos 
de terror. Sin embar- 
go, aquí no priman los 
sustos fáciles (como 
un Némesis saltando 
desde la ventana de la 


comisaría), sino que 
prevalece su incom- 
parable atmósfera y 
poderosa narrativa. 
Tras los ojos de Harry 
Mason, nuestro 0b- 
jetivo sólo es la bús- 
queda de su hija, la 
pequeña Cheryl Ma- 
son, la cual se ha per- 
dido en el terrorífico 
pueblo de Silent Hill. 


La generación de mie- 
do funciona como un 
poderoso, pero sutil 
dínamo de emociones 
sucesivas, gracias a 
una narrativa comple- 
ja y a una genuina ins- 
piración en obras de 
terror de culto como 
la novela La Niebla de 
Stephen King y la mí- 
tica cinta Jacob's La- 
dder de Tim Robbins, 
además de plantear- 
nos un escenario dis- 
tinto al de Resident 
Evil, saga plagada de 
héroes de acción, pre- 


sentándonos, por el 
contrario, a un hom- 
bre parco y tan normal 
como nosotros. 


Harry debe perseguir 
la fantasmagórica fi- 
gura de su hija que 
parece perderse en- 
tre la niebla. Cada vez 
que la alcance, el pue- 
blo cambiará de for- 
ma para desalentarlo 
y Oobligarle a dejar la 
búsqueda. Silent Hill 
basa su mecánica en 
la existencia de múl- 
tiples dimensiones 
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queseentremezclan, 
creando distintos ni- 
veles de realidad que 
confunden al jugador 
(el mundo de niebla, 
el de oscuridad y el de 
pesadilla). 


Así, el pueblo cambia 
de realidad según las 
circunstancias  argu- 
mentales, a medida 
que Harry se acerca 
a su hija y va descu- 
briendo la verdad de 
porqué ha llegado 
a Silent Hill, mante- 
niendo más o menos 
sus mismos límites 
físicos. No obstante, 
puertas que estaban 
cerradas en el mundo 
de niebla pueden es- 
tar abiertas en otros 
mundos, permitién- 
dole a Harry comple- 
tar complejos puzzles 
y así progresar en la 
búsqueda de su hija. 


Son vitales, además, 
los efectos de sonido. 
Muchos efectos sono- 
ros ambientales cau- 
san susto y alarma en 
vez de tratar de dejar 
al jugador indefenso. 
Por ejemplo, se oyen 
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respiraciones fuertes 
o débiles forcejeos en 
pasillos vacíos y oscu- 
ros, intensificando la 
sensación de tensión 
y permitiendo que el 
horror entre por la 
vía sugestiva, inten- 
sificando el miedo y 
permitiendo que la 
experiencia de jugar a 
Silent Hill sea suma- 
mente inquietante y 
perturbadora. 


LOS BASTIONES 

Con el inicio de la sex- 
ta generación de con- 
solas, y gracias al éxi- 


to de Silent Hill, otras 
compañías quisieron 
tomar parte en aquel 
tortuoso viaje a tra- 
vés de las emociones 
del jugador con varias 
obras que intentaron 
llevarnos a mundos 
decadentes y llenos 
de símbolos de horror. 


Es justo decir que du- 
rante este período, los 
bastiones del género 
fueron títulos como 
Silent Hill 2, Fatal Fra- 
me 2: Crimson Butter- 
fly, Eternal Darkness: 
Sanity's Requiem y 
Forbidden Siren. 


Fatal Frame 2: Crim- 
son Butterfly (o Pro- 
ject Zero 2), es la se- 
gunda entrega de una 
ambiciosa saga naci- 
da en PS2 bajo el alero 
del creativo japonés 
Makoto -Shibata. Es, 
con mucho, el mejor 
exponente de la fran- 
quicia Fatal Frame y 
uno de los pocos tí- 
tulos capaces de me- 
dirse cara a Cara con 
obras del calibre de 
Silent Hill en lo que 
respecta al horror. 


El argumento se cen- 
tra en las vivencias de 
las hermanas gemelas 
Mayu y Mio Amakura. 
Cuando ambas se en- 
cuentran caminando 
por un bosque en el 
cual solían jugar de 
niñas, Mayu observa 
una extraña mariposa 
carmesí, a la cual co- 
mienza a seguir intri- 
gada. Mio sigue a su 
hermana y llegan a un 
extraño pueblo oscu- 
ro y abandonado. 


Las hermanas recuer- 
dan una vieja leyenda 
que habla de un pue- 
blo japonés llamado 
All God, aislado del 
mundo, al cual llegan 
las personas que se 
pierden en el bosque 
y del que no se puede 
escapar. Cuando ha- 
llan una extraña cá- 
mara fotográfica, lla- 
mada cámara oscura, 
entienden que el lugar 
en el que se encuen- 
tran es precisamente 
All God, y que, gracias 
a este objeto, podrán 
interactuar con los 
espíritus que pueblan 
la macabra aldea. 


En Fatal Frame 2, a di- 
ferencia de otros títu- 
los del género, e: foco 
de la jugabilidad no 
está en el combate, 
sino en la exploración 
y búsqueda de pistas 
que permitan com- 
prender la situación 
del pueblo y sus re- 
percusiones en la his- 
toria. Así, la cámara 
sirve como núcleo ju- 
gable, al permitir fo- 
tografiar a los fantas- 
mas, dañando a los 
malignos y dejándo- 
nos obtener informa- 
ción de los pacíficos. 


De esta manera, el 
juego intenta generar 
una tensión constan- 
te gracias a la combi- 
nación de las lúgubres 
áreas del pueblo y a la 
presencia inquietante 
de espíritus que pue- 
den o no ser hostiles. 


Los efectos sonoros 
juegan un rol clave, 
pues intensifican las 
situaciones de horror 
cuando los fantasmas 
hacen acto de pre- 
sencia, convirtiendo 
al juego en un híbrido 
entre el horror suges- 
tivo (gracias a su po- 
derosa atmósfera) y 
el horror fácil (el mero 
susto fuerte). 


Por otro lado, en 5i- 
lent Hill 2 se exploran 
nuevas ideas al pre- 
sentar un título que 
no es una secuela di- 
recta del original y so- 
bre el cual hablamos 
con lujo de detalles 
en la edición N*22 de 
nuestra revista. 


Acá se exploran otros 
generadores de mie- 
do y angustia, exten- 
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diendo las herramien- 
tas utilizadas en su 
predecesor en favor 
de una atmósfera aún 
más inmersiva y una 
de las historias más 
complejas y perturba- 
doras que podemos 
disfrutar en un juego. 


Así, a partir de Silent 
Hill 2 se empieza a 
utilizar el efecto de 
ruido blanco, el cual 
actúa como un filtro 
de películas que per- 
mite al título dar la 
sensación de que una 
presencia descono- 
cida nos observa en 
todo momento gra- 
Cias a la estática, so- 
bretodo cuando Ja- 
mes explora el pueblo 
sumido en la más pro- 
funda oscuridad. Este 
efecto puede obstruir 
la vista del jugador, ya 
que objetos comunes 
como tubos, paredes 
y Carteles pueden pa- 
recer monstruos en la 
distancia y, viceversa, 
con monstruos leja- 
nos que parecen ob- 
jetos al no moverse. 


Un título que también 
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intenta romper las li- 
mitaciones del horror 
sencillo es el incom- 
prendido Forbidden 
Siren de PS2 (cono- 
cido también sim- 
plemente como Si- 
ren). Desarrollado por 
SCEJ, narra la historia 
de supervivencia de 
diez personas atra- 
padas en la misterio- 
sa. Villa japonesa de 
Hanuda en el trans- 
curso de tres días. 


La historia es bastan- 
te simple y sólo sirve 
como. antecedente 
para dar rienda suel- 
ta a su macabro de- 
sarrollo. Resulta que 
una extraña religión 
local intenta resucitar 
a un ser extraterres- 
tre conocido como 
Datatsushi, el cual 
posee a la mayoría 
de los habitantes del 
pueblo y los convierte 
en cadáveres andan- 
tes conocidos como 
shibitos. Estos terro- 
ríficos subordinados 
intentarán traerlo de 
vuelta a la vida en for- 
ma física, mientras 
los supervivientes, 


entre los que hay al- 
gunos habitantes de 
Hanuda, intentarán, 
en el transcurso de 
tres días, sobrevivir e 
impedir que suceda. 


Siren utiliza recursos 
muy similares a los de 
Fatal Frame para ge- 
nerar la sensación de 
terror, junto a dos ele- 
mentos distintivos: el 
sigilo. y la vista ajena. 


Lo primero, porque el 
jugador debe evitar 
los encuentros direc- 
tos con los shibitos, 
pudiendo agacharse 
y utilizar la oscuridad 
de los escenarios a 
su favor. Sin embar- 
go, algunas misiones 
requerirán que .Cap- 
te la atención de és- 
tos, para alejarlos de 
algún punto y poder 
progresar, lo que su- 
pone usar armas que 
sólo los incapacitan. 


El segundo elemento 
y, con creces el más 
distintivo, es la vista 
ajena, que permite 
al jugador ver a tra- 
vés de los ojos de un 


shibito que merodee 
cerca de nosotros. Sin 
embargo, mientras lo 
hacemos, somos to- 
talmente vulnerables. 


Un último bastión 
de esta rama de las 
aventuras de horror, 
pero no menosimpor- 
tante, fue el aclama- 
do.Eternal Darkness: 
Sanity's - Requiem. 
Desarrollado por Si- 
licon Knights en ex- 
cusiva para Gamecu- 
be, cuenta la historia 
de Alexandra Roivas, 
quien hereda de su 
abuelo, Edward, una 
imponente mansión 
familiar en Rhode Is- 
land. No obstante, 
se siente intrigada, 
puest su abuelo fue 
asesinado  violenta- 
mente y la policía no 
logra dar con el o los 
culpables del crimen. 


Hastiada de sus in- 
competentes esfuer- 
zOs, decide investigar 
la mansión Roivas a 
fin de encontrar pis- 
tas sobre la muerte 
de su abuelo, hallan- 
do asíun extraño libro 
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hecho de piel y hue- 
sos humanos llamado 
El Libro de la Eterna 
Oscuridad: El juego 
toma entonces otro 
rumbo y nos permite 
revisitar las historias 
de otros personajes 
que se han relacio- 
nado con el libro y el 
poder que éste repre- 
senta, partiendo por 
un respetado centu- 
rión del imperio ro- 
mano llamado Pius 
Augustus, quien, en 
el año 26 A.C., es en- 
viado a la ciudad pro- 
hibida de Persia para 
buscar un misterioso 
artefacto por órdenes 
del Emperador. 


No obstante, cuan- 
do halla la ciudad, los 
artefactos se revelan 
como extrañas va- 
sijas que contienen 
espíritus de los Anti- 
guos, poderosos se- 
res oscuros nacidos 
del bestiario de H.P. 
Lovecraft que poseen 
a Pius y lo convierten 
en el principal anta- 
gonista de la aventu- 
ra, siendo los otros 
capítulos vivencias 


El] Tono MEA 


de otros personajes 
relacionados con la 
familia Roivas, en di- 
ferentes espacios de 
tiempo, que conver- 
gen en la batalla final 
de Alexandra y por la 
cual pasó su abuelo. 


Ciertamente, Eternal 
Darkness no fue sólo 
una de las más reve- 
ladoras obras de ho- 
rror, sino que además 
uno de los mejores 
títulos jamás desa- 
rrollados. Sus mecá- 
nicas generadoras de 
miedo fueron únicas 


y de una tremenda 
originalidad, gracias 
al medidor de cordu- 
ra que cada personaje 
presenta en sus res- 
pectivas aventuras. 


La cordura se repre- 
senta mediante una 
barra verde, la cual 
se vacía cuando el 
jugador experimen- 
ta eventos traumá- 
ticos. Así, a medida 
que la cordura de un 
personaje desciende, 
empiezan a gestarse 
cambios muy sutiles 
en la ambientación, al 
tiempo que eventos 
extraños y completa- 
mente al azar comien- 
zan a ocurrir, reflejan- 
do la fragmentación 
de la realidad y cons- 
ciencia del mismo. 


Se manifiesta  Cco- 
múnmente con un 
ángulo de cámara 
distorsionado, acom- 
pañado de susurros, 
quejidos o diversos 
efectos de sonido su- 
tiles que comienzan a 
perturbar al jugador. 
Si el medidor baja 
aún más, estos efec- 


tos se intensifican, 
permitiendo incluso 
afectar la cuarta pa- 
red. Así, pueden su- 
ceder “errores” simu- 
lados en el televisor o 
la Gamecube (como 
la famosa pantalla 
azul de la muerte que 
afectaba a estas con- 
solas) o cambios en 
el volumen del audio. 
También pueden su- 
ceder cambios de di- 
mensión, donde el ju- 
gador, al entrar a una 
nueva área, vea a su 
personaje caminando 
por los techos. 


Todos estos efectos 
se conjugan para que, 
a medida que la cor- 
dura de los persona- 
jes va descendiendo, 
el jugador experimen- 
te lo mismo que ellos: 
miedo, angustia y 
horror. El gran uso de 
los efectos de sonido, 
así como de su pulido 
apartado técnico, per- 
miten a Eternal Dark- 
ness ofrecer un cóctel 
de emociones no muy 
agradables y que con- 
vergen en una obra 
digna del más loco. 


PRESENTE Y FUTURO 
La generación ante- 
rior sufrió de muchos 
altibajos en el géne- 
ro, habiendo muy po- 
cos videojuegos que 
merezcan Catalogar- 
se como de terror psi- 
cológico. La debacle 
de la saga Silent Hill, 
además, nos impidió 
disfrutar de obras de 
igual magnitud que 
las vividas en PS2, 
siendo Homecoming 
y Downpour sólo un 
esfuerzo infructuoso. 


Los mejores intentos 


de dar pasos adelan- 
te en este subgéne- 
ro fueron los títulos 
F.E.A.R. : y Amnesia: 
The. Dark : Descent. 
Ambos se presentan 
en primera persona, 
siendo el primero un 
shooter como los de 
toda la vida, en el cual 
el protagonista es 
asignado a un equi- 
po especialista en 
resolver casos de ín- 
dole paranormal, lla- 
mado First Encounter 
Assault Recon (cuyo 
acrónimo es F.E.A.R.). 
De esta manera, sue- 
len darse situaciones 
paranormales, sobre- 
todo inspiradas en 
películas japonesas, 
donde apariciones y 
sucesos fantasmales 
perturban la expe- 
riencia del jugador. 


Por otro lado, en Am- 
nesia se utiliza una 
mecánica copiada 
y algo mejorada de 
Eternal Darkness, re- 
ciclando el medidor 
de cordura y las aluci- 
naciones audiovisua- 
les que experimenta- 
rá el protagonista a 
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medida que descien- 
de. Sin embargo, la 
novedad es que ahora 
no tenemos ningún 
arma para defender- 
nos, debiendo evitar 
encontrarnos con los 
monstruos que pulu- 
lan por el castillo don- 
de se desarrolla la his- 
toria O huir de ellos. 


En la actual genera- 
ción, son las obras in- 
dependientes las que 
han ganado fuerza en 
la industria del horror, 
siendo Dutilast una 
de las mejores obras 
del género con su ma- 
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cabro manicomnio y 
sus mecánicas roba- 
das de Amnesia. 


Han habido esfuerzos 
por darle potencia a 
este tipo de aventu- 
ras, como en el caso 
de Until Dawn, que si 
bien es más un slas- 
her igualmente recu- 
rre alainteracción con 
el jugador para influir 
en sus emociones. 
Ne 
mento de muchos, la 
máxima expresión del 
horror la tuvo el demo 
del cancelado Silent 
Hills, codificado como 


P.T., y a la cual ya le de- 
dicamos un espacio 
en un especial hace 
sólo unos números. 


La inspiración en PT. 
es, ahora mismo, una 
verdadera moda para 
los desarrolladores 
indies. Y claramente 
no debemos extra- 
ñarnos si las próximas 
obras de horror beben 
mucho de la retorcida 
creación de Kojima y 
Del Toro. Y claro, en 
este contexto, un lan- 
zamiento que se nos 
viene muy pronto es 
el de Layers- Of Fear. 


El título nos presenta 
una historia sencilla, 
en la cual un pintor, 
abrumado por un blo- 
queo creativo, decide 
crear su obra maes- 
tra. Para ello, deberá 
vencer a los demonios 
que quiebran su men- 
te, transportándose 
a un viaje surrealista 
donde, en una entor- 
no en primera perso- 
na, deberá sobrevivir 
a lo retorcido de su 
mente para crear su 
opus magnus. 


El título nos plan- 
tea el viaje a través 


de una mente rota, 
donde cualquier cosa 
puede pasar. Sobre- 
todo a nuestras es- 
paldas. Y claro, este 
hecho permite que la 
realidad se distorsio- 
ne y se revuelva en 
varios niveles a fin de 
crear situaciones des- 
concertantes para el 
jugador en forma de 
puzzles interactivos 
sencillos de todos 
modos- que servirán 
como guía y progreso 
en la aventura. 


Es de esperar que 
Layers Of Fear y las 


obras que lo sucedan 
intenten recuperar las 
sobrecogedoras sen- 
saciones que obras 
maestras del horror 
supieron generar en 
los corazones de tan- 
tos jugadores que hoy 
extrañan abrumarse 
con historias comple- 
jas, que permitan la 
exploración de nuevas 
y distorsionadas rea- 
lidades. ¿Habrá sido 
PT. el catalizador de 
este nuevo auge del 
norror? Quién sabe... 
pero algo es seguro: 
nosotros, ciertamen- 
te, queremos más. 
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| 2014, Ubisoft 

estrenó la que 

fuera la cuarta 
entrega de su cono- 
cida saga shooter Far 
Cry, que si bien fue 
divertida y cumplió, 
no pudo superar a su 
predecesor. Es por 
eso que el año pasa- 
do nos sorprendieron 
a todos al anunciar 
un nuevo título, pero 
que a diferencia de 
los anteriores, que 
se ambientaban en 
el presente o futuro, 
dará un enorme vuel- 
co llevándonos a la 


prehistoria con todo 
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lo que ello significa, 
pues con el nuevo Far 
Cry: Primal retroce- 
deremos a un periodo 
donde la humanidad 
no estaba en la cús- 
pide, sino donde era 
muchas veces más la 
presa que el cazador. 


Desde el estudio han 
sido muy claros al re- 
calcar que este título 
no se trata de un spin 
off como lo fuera Far 
Cry 3: Blood Dragon, 
como muchos podría- 
mos esperar, sino que 
es un título indepen- 
diente con altos va- 


lores de producción. 


Es así que este nuevo 
juego viene a ser una 
apuesta arriesgada 
para Ubisoft, ya que 
usando el nombre de 
una de sus franqui- 
cias más populares, 
Sale de su lugar de 
confort, pasando a un 
periodo histórico don- 
de, como es obvio, no 
podremos contar con 
la típicas armas de 
fuego ni tampoco sus 
tan conocidos vehí- 
culos, lo que signifi- 
ca un vuelco entero 
de como plantear su 


mundo salvaje. 


En Far Cry: Primal ha- 
remos un viaje hasta 
el 10.000 AC, una épo- 
ca extremadamente 
peligrosa para la tem- 
prana raza humana 
que vivía en grupos 
como nómades y don- 
de la tierra era domi- 
nada por criaturas 
que nos superaban 
en tamaño y fuerza. 
En este contexto de 
supervivencia, toma- 
remos el papel de 
Takkar, un veterano 
cazador de la tribu 
Wanja, quien ve como 
su pueblo es devasta- 
do por una tribu ene- 
miga, convirtiéndose 
en el último supervi- 
viente de su grupo de 
Caza. Es por esto que 
deberá recorrer las 
vastas tierras de Oros 
para emprender su 
venganza y comenzar 
un nuevo grupo des- 
de cero. 


Para poder vivir un día 
más en este inhóspito 
hábitat, deberemos 
hacer uso no sólo de 
nuestras habilidades 


como cazador, sino 
también de nuestro 
ingenio para ir esca- 
lando posiciones en 
la cadena alimenticia. 


En esta ardua travesía 
nos enfrentaremos a 
los embates del cli- 
ma, a otras tribus y a 
feroces depredado- 
res, para así recuperar 
la posición que le co- 
rrespondía a nuestro 
grupo y conquistar las 
tierras de Oros. 


LA PREHISTORIA 

La ambientación pre- 
histórica es uno de 
los puntos clave en 
el nuevo Far Cry, al 
ser poco común en el 
mundo de los video- 
juegos, especialmen- 
te en los FPS, donde 
no hemos visto tantas 
experiencias de este 
tipo. No obstante, a 
pesar de este cambio 
de época, el sello de la 
saga se mantiene in- 
cólume, pues al igual 
que en los anteriores 
títulos contaremos 
con el atractivo pero 
hostil mundo de Oros, 
compuesto por ricas 


extensiones con va- 
rios climas y terrenos, 
para explorar, que van 
desde cuevas, plani- 
cies o montañas. 


Asimismo, — dispon- 
dremos de un gran 
número de misiones 
secundarias para nu- 
trir nuestra aventura, 
en donde podremos 
ayudar a algunos NPC 
que podrán servirnos 
para aumentar las fi- 
las de nuestra tribu, 
establecer nuevos 
asentamientos y bus- 
car los infaltables co- 
leccionables. 


Este mundo lleno de 
vida estará habitado 
por un variopinto gru- 
po de criaturas que 
van desde mamuts a 
jaguares, lobos, tor- 
tugas e incluso pi- 
rañas, que se com- 
portarán de distinta 
forma ante nuestra 
presencia, siendo al- 
gunos más hostiles 
que otros. Asimismo, 
el cambio de ciclo día 
y noche tomará rele- 
vancia, pues no sólo 
afectará nuestra for- 
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ma de ver el mundo, 
sino que habrá distin- 
tos peligros esperan- 
do para acecharnos. 


Como no podía faltar, 
contaremos con un 
conjunto de imple- 
mentos para defen- 
dernos del mundo, 
pero dado el perio- 
do de que se trata, 
no podremos dispo- 
ner de las típicas ar- 
mas de fuego que 
han acompañado a la 
saga, sino que por el 
contrario nos encon- 
traremos con un arse- 
nal que deberemos ir 
construyendo, como 
las típicas armas rudi- 
mentarias como po- 
rras O lanzas de pie- 
dra arrojadizas, fieles 
arcos con distintos ti- 
pos de flechas e inclu- 
so bombas con pro- 
piedades explosivas O 
de envenenamiento. 


También podremos 
hacer uso del fuego, 
elemento vital para 
sobrevivir y que nos 
permitirá preparar 
tácticas para Cazar 
O asustar a los ani- 
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males y enemigos. 
Eso sí, hay que tener 
cuidado en su Uso, 
pues cuenta con pa- 
trones dinámicos de 
propagación rápida, 
pudiendo generar un 
verdadero caos. 


Al contar con un vas- 
to mundo, cabe pre- 
guntarse cómo nos 
desplazaremos, pues 
no contaremos con 
vehículos  motoriza- 
dos como en otras 
oportunidades. Aquí 
entra en juego una de 
las novedades de la 
entrega, pues aparte 
de los típicos puntos 
de desplazamiento 
rápido entre los pun- 
tos que vayamos des- 
cubriendo y las aldeas 
capturadas,  pode- 
mos recorrer el mapa 
a lomo de animal. 


Esto último es de lo 
más interesante, por- 
que no sólo cazare- 
mos a los animales 
por sus pieles y car- 
nes, sino que podre- 
mos convertirnos en 
un verdadero señor 
de las bestias, pues 


contaremos con ha- 
bilidades chamanísti- 
cas que nos permiti- 
rán domar a algunas 
fieras del mundo. 


Esto cambiará las 
mecánicas de juego, 
pues pasaran a ser 
importantes aliados 
a los que podremos 
darles ordenes como 
reconocer territorios, 
atacar enemigos 0 
usarlos como medios 
detransporte.Sinem- 
bargo, sólo será posi- 
ble ser acompañado 
por uno a la vez, aun- 
que podremos ir cam- 
biando entre ellos se- 
gún la situación que 
se nos presente, dado 
que tendrán distintas 
habilidades. 


Es importante aclarar 
que a diferencia de las 
últimas entregas, Far 
Cry: Primal sólo se 
centrará en la cam- 
paña en solitario, de- 
cisión que fue toma- 
da en el comienzo de 
la producción. Así, no 
habrá ningún tipo de 
modalidad multijuga- 
dor, sea esta coopera- 


tiva o competitiva. 


Esto se explica por- 
que el estudio, dado 
el cambio que les sig- 
nifica el representar 
esta nueva época, 
quiso centrar todos 
sus esfuerzos en en- 
tregarnos la mejor 
experiencia para un 
jugador buscando 
transmitirnos de la 
mejor forma posible 
la sensación de su- 
pervivencia,  imple- 
mentado una serie de 
cosas que según ellos 
nos sorprenderán al 
interactuar con su 
vivo ecosistema. 


Si quieres vivir una 
nueva experiencia FPS 
que te transporte a 
la difícil edad de pie- 
dra, Far Cry: Primal es 
tú título para disfru- 
tar este mes. Cabe re- 
cordar que este será 
el primer título de la 
franquicia que se es- 
trenará en exclusivo 
para la actual genera- 
ción de consolas, así 
que esperamos como 
mínimo una notoria 
mejora gráfica. 


'N 


Mega Man renace para la 


ACTUAL GENERACIÓN 


Pensando en los nostálgicos de Nintendo o quienes no 
conocen a uno de los grandes héroes de los videojuegos, 
Capcom lo revive ahora para PS4, One, PC y 3DS. 


Pedro Jiménez | +PedroJimenez 


comien- 

za en el año 

200%... Dos 
científicos, el doctor 
Thomas Xavier Light y 
su colega Albert Wily 
comienzan a trabajar 
en robots que puedan 
pensar por sí solos y 
mejoren la calidad de 
vida de la humanidad. 


odo 


Dr. Light, a modo de 
prueba, diseñó dos 
humanoides para que 
lo ayuden en su labo- 
ratorio: Rock, un niño 
que sería su asisten- 
te, y Roll, una niña 
que haría las tareas 
domésticas y el aseo. 


El científico siguió 
trabajando en nuevos 
prototipos y Cconsi- 
guió reconocimiento 
tras desarrollar seis 
robots industriales 
que ayudan a los hu- 
manos en su día a día. 


El Dr. Wily, celoso de 
la fama que recibía el 
laboratorio de su co- 
lega, decide robar es- 
tas máquinas, repro- 
gramarlas y utilizarlas 
para conquistar el 


42 unio] JUEGOS | 


mundo. Entonces, 
buscando una mane- 
ra de enfrentar a sus 
creaciones y salvar al 
mundo, el Dr. Light 
convierte a Rock en 
un robot de comba- 
te que consiga la paz. 
Así nace Mega Man. 


Un 17 de diciembre 
de 1987 fue lanzado 
el primer título y hoy, 
casi treinta años des- 
pués, es considerado 
uno de los principa- 
les juegos de plata- 
formas en la historia. 
Un título que hizo del 
bombardero azul uno 
de los personajes más 
importantes de los vi- 
deojuegos. 


Creado por Akira Ki- 
tamura y Keiji Inafu- 
ne, el juego trata de 
un pequeño robot de 
color azul que debe 
superar difíciles esce- 
narios derrotando a 
otros robots. Una par- 
ticularidad en este tí- 
tulo, es que todos los 
escenarios tienen je- 
fes finales con pode- 
res especiales, quie- 
nes al ser eliminados 


te permiten adquirir 
su habilidad la que 
puede ser muy útil y 
eficaz para derrotar a 
otros enemigos o su- 
perar niveles. 


Mega Man hasido pro- 
tagonista de decenas 
de juegos, pero en los 
últimos años la fran- 
quicia ha estado dor- 
mida salvo algunas 
apariciones (como en 
Super Smash Bros. 
Brawl, por ejemplo). 


Como una forma de 
homenaje a este re- 
cordado héroe, Cap- 
com decidió relanzar 
sus seis primeros tí- 
tulos en un solo dis- 
co para así darlos a 
conocer a las nuevas 
generaciones o desa- 
flar a los jugadores 
antiguos. 


Algunas Cosas intere- 
santes que te ofrece 
la llamada Mega Man 
Legacy Collection 
son la posibilidad de 
desbloquear el arte 
oficial del juego, pu- 
blicidades y bocetos 
originales. Además, 


tendrás acceso a la 
banda sonora y un 
bestiario para revisar 
las habilidades y debi- 
lidades de los robots. 


Para aquellos jugado- 
res que les gusten los 
desafíos, encontrarán 


que pueden superar 
retos contra el tiem- 
po, ser parte de un 
ránking mundial con 
las clasificaciones de 
los jugadores o en- 
frentarse sólo contra 
los jefes finales de 
Cada juego. 


Se trata, al cabo, de 
una colección de tí- 
tulos que mantienen 
la originalidad y difi- 
cultad que lo hicieron 
conocido, con gráfi- 
cos en 8 bits mejora- 
dos para que luzcan 
en alta definición. 


nan? Este nombre no pudo ser usa- 
do en Norteamérica ya que estaba 
registrado por una compañía de 
productos musicales. 


E ego tiene bastante re 
? Mega Man A nSInal 
mente se amo Rock” y su hermana 
Roll para que uno pudiera jugar con 
ambos personajes: “Rock and Roll”. 
En Mega Man X5, los nombres de los 


[ele El músi 


robots se inspiran en los integran- 
tes de la banda Guns and Roses. 


rados' La primera vez, , el concurso 
duró un mes y llegaron 8.370 ideas. 
Para Mega Man 3, lo hicieron más de 
50.000; para Mega Man 4, 70.000; y 
para Mega Man 5, 130.000. 
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Es el primer juego de 
la saga. Aquí debes 
superar a seis robots 
maestros y luego di- 
rigirte al laboratorio 
secreto del Dr. Wily 
y detener su plan de 
dominación mundial. 


Este juego fue muy 
innovador para su 


época ya que te deja- 
ba elegir el orden en 
que hacías las etapas. 


Los especialistas y su 
propio creador lo de- 
finen como el mejor 
juego de la serie. Aquí 
Mega Man debe en- 
frentarse a ocho ro- 
bots maestros crea- 
dos por el Dr. Wily. 


Algunas innovaciones 
aquí son los tanques 
de energía e incluir 
contraseñas para 
guardar tus avances. 


Un año después, el 
Dr. Light trabajaba en 
Gamma, un robot que 
mantendría la paz en 
el mundo, y Wily, al 
enterarse de esto, de- 
cide ofrecer su ayuda. 
Para funcionar, los 
científicos necesita- 
ban ocho cristales de 
energía, así que crea- 
ron ocho súper robots 
para encontrarlos. 


Al hallarlos, los ro- 
bots se vuelven locos 
y Dr. Wily desapare- 
ce con Gamma. Mega 
Man vuelve a la acción 
para recuperar los 
cristales, pero acom- 
pañado por Rush, un 
perro robótico que lo 
ayudará a saltar más 
alto, volar o moverse 
bajo el agua. 


Este juego agrega el 
movimiento de la ba- 
rrida y es la primera 
aparición de Proto 
Man, un misterioso 
robot de color rojo si- 
milar a Mega Man. 


MEN MAN a 
EN / 


MEGA MAN 5 


El juego comienza con 
la noticia que un ro- 
bot parecido a Proto 
Man atacó la ciudad y 
secuestró al Dr.Light. 
De nuevo debes en- 
frentar ocho robots y 
superar al Dr. Wily. 


Debuta una habilidad 
clásica de este perso- 
naje: el “Super Mega 
Buster”, que permi- 
te cargar el disparo y 
lanzar un ataque más 
poderoso para dañar 
a más enemigos. 


También aparece por 
primera vez Beat, un 
pájaro diseñado por 
el Dr. Cossack como 
regalo por rescatar 
a Kalinka. Este nue- 
vo compañero pue- 
de atacar a todos los 
enemigos de la pan- 
talla, pero para des- 
bloquear esta habili- 
dad, debemos reunir 
las letras de la pala- 
bra MEGAMANV se 
esconden en distin- 
tas partes del juego. 
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a saga Plants vs 

Zombies vuelve a 

la carga con una 
nueva edición de su 
spin-off Garden War- 
fare. Si no has disfru- 
tado del título origi- 
nal, te contamos que 
es un juego desarro- 
llado y publicado por 
PopCap Games, de 
estilo defensa de la 
torre, que tuvo bas- 
tante éxito en sus pri- 
meras entregas, en 
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especial en aparatos 
móviles, donde usa- 
rás a las plantas para 
defender tu patio de 
una invasión zombie. 


Durante el 2014 sa- 
lió al mercado Plants 
vs Zombies: Garden 
Warfare, que al estilo 
de tower defense típi- 
co de la saga, agrega 
una fuerte influencia 
de shooter en terce- 
ra persona, sorpren- 


diendo por su estéti- 
ca y dándole un nuevo 
rumbo a la saga. 


Otra novedad provie- 
ne de la parte comer- 
Cial, ya que al desarro- 
llador PopCap Games 
se les une Electronic 
Arts como publicador, 
con todo el merchadi- 
sing que ello implica. 


Otra de las cosas que 
caracterizaron al jue- 


go es que puedes ju- 
gar como zombie, 
tanto en partidas coo- 
perativas como en el 
modo multijugador. 


En cuanto a la jugabi- 
lidad, existen clases 
distintas, tanto para 
las plantas como para 
los zombis, cada una 
con sus propias habi- 
lidades y puntos dé- 
biles. Para progresar 
en el juego, debemos 


completar desafíos 
únicos para cada cla- 
se y una vez comple- 
tados, accedemos a 
mejoras, nuevos per- 
sonajes, skins para 
armas y vestimentas 
para los personajes. 


La recepción del jue- 
go por parte de los 
críticos fue bastante 
positiva, recibiendo 
buenas calificaciones 
y comentarios. Y una 


muestra del éxito del 
título fue el anuncio 
de EA, en noviembre 
de 2015, de que ya 
había sido disfrutado 
por más de 8 millo- 
nes de personas. 


¿ALGO NUEVO? 
Todo lo que hemos 
comentado hizo posi- 
ble quese hiciese esta 
nueva edición, próxi- 
ma a salir. ¿Y qué nos 
trae de nuevo? 
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La jugabilidad se man- 
tendrá casi exacta a 
la del Garden Warfare 
original, con la adición 
de seis nuevas clases 
de plantas y zombis. 
Además, se agregó 
una versión zombi de 
Garden Ops llamada 
Graveyard Ops y un 
nuevo modo llama- 
do Herbal Assault, el 
cual soportará hasta 
24 jugadores. 


Las diferentes clases 
tendrán habilidades 
distintas, la mayoría 
de los personajes y 
modos del original vol- 
verán a estar disponi- 
bles en esta versión, 
así como aparecerán 
nuevas habilidades 
para los personajes. 


Una diferencia ¡m- 
portante respecto 
del original Garden 
Warfare es el hecho 
de que ahora no será 
necesario tener una 
conexión constante a 
internet para jugar y 
que todos los modos 
del juego se pueden 
jugar en solitario. 
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En el lanzamiento se 
asegura soporte para 
multijugador en pan- 
talla dividida, servi- 
dores privados, doce 
mapas y cuarenta di- 
ferentes personajes, 
mientras que conte- 
nido adicional gra- 
tuito será lanzado de 
forma regular en los 
meses posteriores a 
la salida del juego. 


Un nuevo modo lla- 
mado Backyard Ba- 
ttleground ha sido 
introducido. Este fun- 
ciona como un mun- 
do concentrado, en el 
cual el jugador puede 
explorar de forma li- 
bre. Puedes acceder a 
portales que están co- 
nectados a misiones, 
ver cabezones de los 
personajes que hayan 
sido desbloqueados, 
recolectar colecciona- 
bles repartidos por el 
mundo y unirse a par- 
tidas de estilo Rey de 
la Montaña contra la 
inteligencia artificial 
si así lo deseas. Ade- 
más, habrá misiones 
basadas en la luna. 


Si fuiste un fanático 
del Garden Warfare 
original y tienes diver- 
sas variantes de plan- 
tas y zombis, te ale- 
grará saber además 
que dichas variables 
serán transferidas 
de forma automática 
a Garden Warfare 2. 


En cuanto a la histo- 
ria, las plantas han 
sido derrotadas por 
los zombis avanzados 
tecnológicamente, li- 
derados por el doctor 
Edgar George Zom- 
boss, el cual ha con- 
quistado Suburbia y lo 
ha renombrado como 
Zomburbia. De este 
modbo, las plantas van 
a la guerra contra los 
zombis para reclamar 
su hogar. 


Dado que el juego sal- 
drá para PC, Xbox One 
y PlayStation 4, había 
dudas en torno a si 
habría diferencias ju- 
gables en las versio- 
nes de cada consola, 
usando extras como 
el Camera Eye de la 
máquina de Sony o el 
Kinect para la de Mi- 


crosoft. Sin embargo, 
Chris Fox, líder dise- 
ñador de PopCap Ga- 
mes, aclaró que “no 
se hara uso de dichas 
tecnologías”, asegu- 
rando “la misma ex- 
periencia” sin impor- 
tar la plataforma que 
elijas para jugar. 


Resaltó, de paso, que 
no hay planes para 
generar jugabilidad 
entre las consolas y el 
PC y destacó que “tra- 
bajar para PopCap 
Games y Electronic 
Arts nos ha permiti- 
do tener gran libertad 
sobre el juego, pu- 
diendo así crear cosas 
divertidas y locas. El 
equipo desarrollador 
tuvo presente que, 
mientras algo resul- 
tara, tenía total liber- 
tad para incluirlo”. 


RECIÉN LLEGADOS 

Ahora veremos un 
poco más en profun- 
didad en qué consis- 
ten las nuevas clases. 
Y partimos por el lado 
zombi. Super Brainz 
es una clase tipo tan- 
que de ataque cuerpo 
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a cuerpo que tiene un 
combo bastante des- 
tructivo cuando  lle- 
gas a dominarlo. 


Imp, por su parte, es 
rápido y se enfoca 
más en “des-manio- 
brar” a los oponen- 
tes. Esto, claro, hasta 
que consigue ponerse 
su traje mecha, con el 
cual se convierte en 
un personaje bastan- 
te más fuerte. 


Por último, el Captain 
Deadbeard se carac- 
teriza por su potente 
arma, la cual es muy 
efectiva tanto a largo 
como a corto alcance. 
Además, puede invo- 
car en la batalla a un 
loro para espiar un 
poco más adelante. 


Por el lado de las plan- 
tas tenemos a Kernal 
Corn, que es una cla- 
se básica de asalto, 
lo que le permite pro- 
vocar grandes daños 
de forma rápida. Su 
habilidad secundaria 
es la de saltar y lan- 
zar gran cantidad de 
balas al terreno bajo 


él, lo cual, si es usado 
en el tiempo correc- 
to, permite una capa- 
cidad mortífera más 
que atractiva. 


Citron, quizás la na- 
ranja más malota que 
hayamos visto jamás, 
ocupa como arma 
una especie de láser 
continuo y tiene la ha- 
bilidad de bloquear el 
daño recibido, a la vez 
de provocar bastante. 


Por último, tenemos 
a Rose, que depen- 
diendo de como se 


juegue puede ser de- 
vastadora y divertida 
o bien muy frustran- 
te. Se trata más bien 
de un personaje de 
soporte, aunque si 
llegas a dominar sus 
movimientos será di- 
fícil que puedan de- 
rrotarte en una pelea 
mano a mano. 


Existirán más de cua- 
tro mil opciones de 
personalización para 
estos atípicos guerre- 
ros, pero no te abru- 
mesporquelosniveles 
básicos y los persona- 


jes disponibles harán 
que no te cueste tan- 
to conocer las habili- 
dades, en tanto que 
el modo Backyard Ba- 
ttleground luce como 
el lugar perfecto para 
reconocer tus habili- 
dades y ponerlas en 
práctica, además, cla- 
ro, de divertirte. 


El juego estará dis- 
ponible desde el 23 
de febrero para PC, 
PlayStation 4 y Xbox 
One. ¿Estás listo para 
pelear la batalla más 
loca de tu vida? 
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El camino 


DEL GUERRERO 


Con el inminente estreno de Mitsurugi Kamui Hikae, 


veremos los títulos más emblemáticos protagonizados 
por samuráis, personajes que han propiciado la creación 
de títulos de los más diversos géneros. 


Luis Felipe Puebla 
+D_o_G 


i¡ buscamos al- 

guna figura icó- 

nica represen- 
tante de Japón, sin 
lugar a dudas la ima- 
gen de los samuráis 
es una de las prime- 
ras que se nos viene a 
la cabeza. Y es que su 
rol en la historia nipo- 
na no fue menor. 


El término samurái 
significa literalmen- 
te “el que sirve”. Se 
originaron como una 
clase guerrera que 
trabajaba o “servía” 
a sus señores rurales 
con el fin de proteger 
sus tierras oO intere- 
ses personales. Sin 
embargo, a través del 
tiempo, fueron obte- 
niendo mayor impor- 
tancia y con la ins- 
tauración del primer 
Shogunato (o gobier- 
no militar) adquirie- 
ron una alta posición 
dentro de las clases 
sociales niponas. 


Contaron con una 
fuerte influencia tan- 
to en el ámbito militar 
como político por más 
de 700 años, hasta la 
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llegada de la restau- 
ración Meiji donde las 
reformas  democrá- 
ticas del Emperador 
arrebataron el poder 
de estos guerreros y 
sus daimyó, abolien- 
do la clase. Los pocos 
samuráis que se nega- 
ban a aceptar el nuevo 
gobierno  desapare- 
cieron luego de la Re- 
volución de Setsuna, 
evento que marca el 
fin de la presencia de 
estos guerreros en la 
historia de Japón. 


La cultura popular ha 
tomado las historias 
y leyendas de estos 
hombres como una 
gran fuente de ins- 
piración, ¡generando 
una alta cantidad de 
contenido en todos 
los ámbitos. En el 
cine tenemos como el 
más importante ex- 
ponente a “Los siete 
samuráis” de Akira 
Kurosawa, una de las 
mejores películas de 
todos los tiempos. En 
el manga y el anime, 
sería imposible nom- 
brar todas las obras 
que han tomado esta 


temática como ins- 
piración, aunque mis 
favoritas y que más 
rápido se vienen a 
mi mente son Nin- 
ja Scroll y Rurouni 
Kenshin (el editor no 
puede dejar de agre- 
gar la notable Ginta- 
ma). Y la literatura no 
se queda atrás con 
novelas tanto histó- 
ricas como ficticias, 
tanto de autores ja- 
poneses como occi- 
dentales por igual. 


Por supuesto, los vi- 
deo juegos no se pue- 
den quedar atrás, en- 
tregándonos títulos 
que abarcan práctica- 
mente cualquier gé- 
nero que te imagines, 
partiendo por juegos 
de aventuras y lucha 
muy acordes, apos- 
tando por la acción, 
hasta llegar a simula- 
dores de guerra muy 
estratégicos o las no- 
velas visuales amoro- 
sas. Y en las siguien- 
tes páginas intentaré 
repasar los títulos 
más emblemáticos 
con samuráis como el 
centro de atención. 


El género de lucha en 
2¿Desuno de mis favo- 
ritos, y no podría dejar 
fuera a este gran ex- 
ponente. El juego ori- 
ginal fue creado por 
SNK y lanzado tanto 
para arcades como 
para su consola Neo- 
Geo en el año 1993. 


Nos entregaba una 
plantilla decente de 
personajes, 12 para 
ser exactos, aunque 
hay que ser justos 
y decir que no todo 


ellos eran samuráis. 


Para el año de su 
lanzamiento, donde 
Street Fighter Il era 
el rey de las maqui- 
nitas, Samurai Sho- 
down era toda una 
novedad, que rebosa- 
ba frescura y origina- 
lidad. 


Los personajes no lu- 
chaban a golpes de 
puño y patadas, sino 
que cada uno tenía 
un arma y estilo que 
lo hacía único. Inclu- 
so, había personajes 


como Nakoruru O Gal- 
ford que tenían ayuda 
de sus acompañantes 
animales (el ave o el 
perro respectivamen- 
te). Existía una barra 
inferior “POW” que 
se incrementaba a 
medida que eras gol- 
peado y que al llenar- 
se no sólo te permitía 
infligir más daño al 
oponente, sino que 
también te daba la 
posibilidad de ejecu- 
tar un movimiento es- 
pecial que podía dar 
vuelta el combate en 


un par de segundos. 


Muchos de sus perso- 
najes están diseñados 
tomando como base a 
personajes históricos 
de la historia japone- 
sa (aunque en el juego 
no siguen ninguna lí- 
nea histórica) como el 
antagonista principal, 
Amakusa, que toma 
la imagen de Amaku- 
sa Shirou Tokisada, O 
Hanzo, en honor al fa- 
moso shinobi Hattori 
Hanzo. 


Su banda sonora tam- 
bién estaba repleta de 
instrumentalización 
clásica japonesa, que 
realmente le daba un 
ambiente muy espe- 
cial. Y como buen jue- 
go de samuráis, era 
bastante violento 
y podías matar a tu 
oponente si el golpe 
final era dado con la 
fuerza y distancia co- 
rrecta. Aunque no era 
una muerte tan gráfi- 
ca como los fatalities 
de Mortal Kombat, 
ver a tu oponente 
partido en dos o ex- 
pulsando sangre des- 
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de el pecho era igual- 
mente impactante. 


Es una buena saga 
que ha visto mu- 
chas secuelas des- 
de entonces, aunque 
Samurai  Shodown 
Sen, el último apare- 
cido en 2008 en arca- 
des japonesas y por- 
teado para Xbox 360, 
no es de los mejores, 
apostando por una 
jugabilidad 2D, pero 
con gráficos 3D, que 
en realidad no funcio- 
naba del todo. Perso- 
nalmente, la última 
entrega recomenda- 
ble es Samurai Sho- 
down V Special, jue- 
gazo en toda regla. 


BLADE OF HONOR 

En este juego no me 
detendré mucho, 
pero no quiero dejarlo 
fuera por encontrarlo 
un título al menos cu- 
rioso. Al inicio de este 
siglo, Konami hacía 
máquinas de prácti- 
camente todo, desde 
sus juegos Bemani 
como Dance Dance 
Revolution o Beat- 
mania a otras más 


curiosas como Silent 
Scope, que nos po- 
nía en el papel de un 
francotirador con ri- 
fle y mira telescópi- 
ca incluida, hasta un 
Punchmania basado 
en Hokuto no Ken, en 
el que debíamos gol- 
pear seis círculos de 
goma ubicados a los 
costados de una má- 
quina que en el cen- 
tro de la pantalla in- 
dicaba cuáles golpear 
para emular las técni- 
cas de Kenshiro. Con 
tanta imaginación, 
¿cómo no  crearían 
algo como esto? 


Tsurugi O Blade of 
Honor es una maqui- 
na arcade que nos in- 
vitaba a ponernos en 
la piel de un samurái, 
pero con la diferencia 
de que esta vez ten- 
dríamos que blandir 
la espada en nues- 
tras propias manos. 
O al menos algo cer- 
cano, ya que el con- 
trol era la empuñadu- 
ra de la espada, que 
con algún tipo de tec- 
nología inalámbrica 
registraba los movi- 


mientos y trasladaba 
los golpes al juego. 


Blade of Honor era un 
juego “on rails” en el 
que el camino está 
definido (como un 
House of the Dead), 
aunque acá no encon- 
traremos zombies, si 
no otros samuráis a 
los cuales debemos 
despachar al descan- 
so eterno a tajo lim- 
pio. Esta máquina no 
salió de Japón, por lo 
que es probable que 
jamás hayas escucha- 
do de este juego, ni 
mucho menos juga- 
do. Sin embargo, no 
deja de ser una expe- 
riencia diferente. 


¿En qué te conver- 
tiste Konami? Antes 
eras tan chévere... 


HAKUOKI 

Seguramente, cuan- 
do piensas en un 
samurái, imaginas 
que el juego debe 
poseer acción des- 
enfrenada. Y esto es 
precisamente lo que 
NO encontrarás acá. 
Hakuoki es una pe- 
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queña serie de nove- 
las visuales, dentro 
del género Otome, 
que son títulos diri- 
gidos principalmente 
al género femenino, 
donde hallaremos 
elementos románti- 
cos y entablar una O 
varias relaciones con 
los chicos del juego. 


Hakuoki: Stories of 
the Shinsensgumi es 
la última entrega de la 
serie, disponible para 
PlayStation 3 y creada 
por la compañía Idea 
Factory. La historia 
nos sitúa en la ciudad 
de Kyoto a mediados 
del siglo 19 y encar- 
naremos a Chizuru 
Yukimara, una joven 
muchacha que se diri- 
ge a la gran ciudad en 
búsqueda de su padre 
desaparecido. En su 
camino será embos- 
cada por una pandi- 
lla de maleantes que 
intentarán robarle su 
más preciada pose- 
sión, una katana de 
gran valor familiar. 


Sin embargo, éstos 
son masacrados por 
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un grupo de zombis 
samuráis. Temiendo 
por su vida, es salva- 
da de estos mons- 
truos por tres Shins- 
engumi (una fuerza 
policial especial que 
existió al final del 
Shogunato). Sin em- 
bargo, es capturada, 
puesta en custodia y 
los Shinsengumi de- 
ben decidir qué hacer 
con ella: matarla o de- 
jarla vivir hasta recibir 
nuevas órdenes. De 
ahí en adelante la his- 
toria incluirá de todo, 
incluso violencia y te- 
mas paranormales. Y 
claro está, el elemen- 
to romántico propio 
de todo Otome, aun- 
que no debería ser un 
tema completamen- 
te exclusivo para mu- 
jeres pues la historia 
es lo suficientemen- 
te interesante como 
para mantener cauti- 
vado a cualquiera. 


NOBUNAGA'S AMBITION 
Que no te engañe. Tal 
vez no hayas escu- 
chado de este juego, 
pues el género estra- 
tégico militar no es 


de los más populares 
para las consolas en 
nuestro país. Aun así, 
estamos hablando de 
un peso pesado. 


El primer título de la 
saga, Nobunaga no 
Yabó o Nobunaga's 
Ambition se lanzó en 
Japón el año 1983 
para PC y de ahí en 
adelante ha pasado 
por prácticamente 
todas las consolas, 
hasta llegar a la deci- 
mocuarta entrega (y 
hasta el momento la 
última) titulada No- 
bunaga's Ambition: 
Sphere of Influence, 
disponible para PS4 
en formato físico y 
para PS3 en digital, 
más una adaptación 
para PC que puedes 
encontrar en Steam. 


El juego se desarro- 
lla durante el periodo 
Sengoku, un periodo 
de la larga guerra ci- 
vil de Japón marcado 
por la agitación social 
y los constantes con- 
flictos bélicos entre 
estados. Acá pode- 
mos seguir los pasos 


de Oda Nobunaga, 
un famoso daimyó 
de la época que ganó 
gran poder militar en 
su país luego de la 
batalla de Okehaza- 
ma, donde su ejérci- 
to de 3.000 hombres 
derrotó al poderoso 
daimyó Imagawa Yos- 
himoto y su ejército 
de 40.000 samuráis. 


Sin embargo, el jue- 
go nos permite elegir 
otros clanes impor- 
tantes de la época, 
para intentar desde 


allí la unificación de 
los estados del país. 


Como buen juego 
estratégico bélico a 
gran escala, tenemos 
el control de absolu- 
tamente todo lo que 
hagamos: desde el 
manejo de las unida- 
desenelcampo de ba- 
talla hasta la delicada 
sutileza de la diplo- 
macia. Todo enmar- 
cado en complejos 
menús donde ningún 
detalle es demasiado 
pequeño para dejar al 


azar, pues cada deci- 
sión puede significar 
la diferencia entre la 
victoria O la derrota. 


Un título que deman- 
da tiempo, tanto para 
aprender a jugarlo 
como para disfrutar- 
lo (una partida puede 
tomar horas), pero un 
deleite para los aman- 
tes de la estrategia. 


SAMURAI WARRIORS 
Un veterano del gé- 
nero “musou”, Samu- 
rai Warriors nació en 
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2004 como un spin- 
off de la saga Dynas- 
ty Warriors en el que 
una vez más nos pro- 
ponen enfrascarnos 
en las batallas del pe- 
riodo Sengoku, pero 
esta vez con toda la 
acción y cantidad de 
enemigos a raudales 
que ofrece el género. 


Un “musou”, para 
quienes no estén fa- 
miliarizados con el 
término, es un tipo de 
juego que nos pone 
en el papel de un per- 
sonaje que destaca 
en sus habilidades 
y se enfrenta ante 
Oleadas casi sin fin de 
enemigos y, por lo ge- 
neral, solo. Un ejem- 
plo es One Piece. 


El último título de 
la saga hasta el mo- 
mento es Samurai 
Warriors 4-Il, que 
podemos hallar para 
toda la familia de 
consolas PlayStation, 
más su  correspon- 
diente port para PC 
disponible en Steam. 


En su modo historia 
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encontraremos nada 
menos que 13 capítu- 
los, cada uno narran- 
do una guerra de uni- 
ficación distinta con 
sus  correspondien- 
tes personajes, todo 
dentro de un marco 
histórico mezclado 
con la ficción. Es así 
como encontramos 
más de 50 personajes 
a Manejar, aunque a 
diferencia de los Dy- 
nasty Warriors, don- 
de el personaje que 
llevamos va solo, acá 
tendremos que for- 
mar parejas que de- 
ben coincidir dentro 
del momento históri- 
CO para poder usarlos. 


Más allá de eso, nos 
encontramos con un 
juego típico del gene- 
ro, donde queda muy 
poco en lo que inno- 
var: llevar a nuestro 
héroe a través de hor- 
das de enemigos ma- 
chacando botones y 
ejecutando combos y 
poderes bestiales. 


ONIMUSHA 
Una de las sagas que 
más me gustaría vol- 


ver a ver en la actual 
generación de conso- 
las (como algo nuevo 
y no un remaster o 
emulado) es esta obra 
creada por Capcom. 


El primero juego que 
apareció en la saga, 
en 2001, para la re- 
cién estrenada PS2, 
fue Onimusha: War- 
lords, que explotaba 
hasta ese entonces la 
potencia de la nueva 
consola de Sony. 


Su universo se desa- 
rrollaba durante el 
periodo Sengoku (al 
parecer la época más 
idónea para generar 
conflictos), pero agre- 
gaba además  ele- 
mentos sobrenatura- 
les a la historia. Esto 
último no viene gra- 
tis, pues el juego na- 
ció como un proyecto 
para la PlayStation 
original de crear una 
especie de “Resident 
Evil samurái” donde 
en vez de usar armas 
tuviéramos que lu- 
char con katanas. 


Y estas raíces se ha- 


cen notar, pues el nú- 
cleo del juego es muy 
del estilo Resident 
Evil, desde su presen- 
tación en tercera per- 
sona o los elementos 
de horror que encon- 
tramos a través de 
los escenarios hasta 
los mismos menús de 
ítems. Eso sí, acá se 
privilegia el combate 
cuerpo a cuerpo. 


La historia comienza 
con la batalla entre 
los daimyó Oda Nobu- 
naga y Saito Dosan en 
Okehanzama. A pesar 
de que las fuerzas de 
Nobunaga derrotan 
con facilidad a las de 
Saito, una flecha atra- 
viesa la garganta del 
primero, producién- 
dole la muerte. Esta 
derrota del clan Saito 
lleva a fuertes dispu- 
tas internas, que ter- 
minan con el asesina- 
to de Saito Dosan en 
manos de su hijo. 


Akechi Samanosuke 
(el protagonista del 
primer juego) es un 
samurái de la guardia 
personal de Saito Do- 
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san, quien al no jugar- 
le lealtad a su nuevo 
señor decide exiliarse 
del clan. Un año más 
tarde, recibe una car- 
ta de la princesa Saito 
Yuki, donde le cuenta 
la extraña desapari- 
ción de personas de 
su región, donde ex- 
traños demonios se- 
rían los responsables. 


Al volver, Akechi no 
solo descubre que 
la princesa Yuki des- 
apareció sino que 
Oda Nobunaga ha 
hecho un pacto con 
el rey demonio For- 
nitbras y ha vuelto 
desde el inframun- 
do para vengarse del 
clan Saito que le qui- 
tó la vida. 


característica 


Una 
curiosa de la saga en 
general fue el uso de 
actores famosos para 
sus personajes pro- 
tagónicos, no sólo 
para los doblajes sino 
también para su mo- 
delado facial. En War- 
lords teníamos al ac- 
tor japonés Takeshi 
Kaneshiro, mientras 
que en Onimusha 2: 
Samural's Destiny 
el peso recayó so- 
bre Yusaku Matsuda 
quien dio vida al pro- 
tagonista Jubei Ya- 
gyu. Para el final de la 
trilogía original, Oni- 
musha 3: Demon Sie- 
ge, que incluyó viajes 
en el tiempo donde 
la acción se trasladó 
al París actual, no en- 


contraron nada mejor 
que invitar al legenda- 
rio actor francés Jean 
Reno al juego. 


El título fue origi- 
nalmente planeado 
como una trilogía, 
aunque su populari- 
dad, además de en- 
gendrar un par de 
spin-offs, dio para 
seguir con una cuar- 
ta entrega canónica 
el 2006, Onimusha: 
Dawn of Dreams, 
que fue bien recibido 
por los jugadores y la 
prensa especializa- 
da, pero vendió me- 
nos de lo esperado. 
Desde ese entonces, 
nada nuevo se ha 
sabido de esta estu- 
penda saga. 


Finalmente, Mitsuru- 
gi Kamui Hikae llega 
como un juego en- 
focado totalmente a 
la acción. Acá no en- 
contraremos nada de 
personajes ni referen- 
cias históricas, pero sí 
todas las técnicas y 
movimientos de com- 
bate samurái en un 
juego que apuesta 
por la acción frenética 
y recuerda mucho a la 
saga Onechanbara. 


El juego fue creado 
por la desarrollado- 
ra indie Playism y se 
lanzó originalmente 
en PC, pero este mes 
llega a PlayStation 4. 


La historia se centra 


en una espada demo- 
niaca robada por una 
joven muchacha ata- 
viada de ropaje esco- 
lar, con fines que sólo 
ella conoce. Una vez 
juntas, están forzadas 
a luchar contra áreas 
llenas de monstruos, 
robots y mafiosos. 


A pesar de no presen- 
tar una historia origi- 
nal ni gráficos muy de- 
sarrollados (no es un 
estudio muy grande, 
por cierto), sí apues- 
ta por la jugabilidad 
y su sistema de com- 
bos, el cual está fuer- 
temente influenciado 
por el anime y el cine 
oriental de samuráis. 


Los combos devas- 


al 


tadores que ejecu- 
temos contra los 
enemigos podremos 
terminarlos con mo- 
vimientos finales úni- 
cos donde la sangre 
adornará el entorno y, 
por lo general, signi- 
ficará la muerte para 
nuestro contrincante. 
Además, a través de 
la aventura podremos 
aprender nuevas téc- 
nicas que incluyen pa- 
tadas voladoras, nue- 
vos combos y letales 
contraataques. 


Mitsurugi Kamui Hi- 
kae estará disponible 
desde el 16 de febre- 
ro, sólo en formato 
digital a través de 
PlayStation Network 
y a 11.99 dólares. 
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